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                                                INTISARI 
 
Katalog mebel merupakan salah satu alat promosi untuk memasarkan produk 
masyarakat , pada dasarnya berupa katalog atau pun brosur yang menampilkan bentuk dari 
produk mebel tersebut seperti meja, kursi atau tempat tidur, akan tetapi cara ini sudah 
berlangsung sangat lama dan menjadi hal yang tidak menarik lagi bagi sebagian masyarakat 
ataupun calon konsumen. Oleh sebab itu dari katalog tradisional tersebut di konverter ke 
dalam aplikasi digital tanpa membuang atau melupakan katalog konvensinal tersebut dengan 
menggunakan teknology Augmented Reality. 
 
Augmented Reality sendiri sangat pesat perkembangannya pada beberapa tahun 
terakhir dan sudah banyak yang menggunakannya pada beberapa aplikasi baik untuk media 
pembelajaran maupun promosi, oleh sebab itu untuk membedakan aplikasi ini dengan yang 
lainya dengan menambahkan fitur Virtual Button ,virtual  button sendiri atau tombol vitual 
merupakan salah satu fitur dari teknologi AR untuk melakukan interaksi langsung ke tombol 
obyek AR tanpa menyentuh layar atau tombol fisik pada smartphone dengan metode 
pendekteksian pada marker. 
 
oleh sebab itu dengan aplikasi ini di harapakan mampu manambahkan fungsi dari 
katalog konvensional sehingga dapat di gunakan kembali sebagai marker dan dengan adanya 
virtual button di harapkan dapat membuat interaksi pengguna dan obyek 3D mobile karena 
kita dapat menyentuh tombol pada lingkungan obyek 3D dari mebel. 
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